des niveaux qui s'enchaînaient. Jacques Exertier ajoute: 
«C'était quelque chose que l’on n'avait jamais fait. D’ail- 
leurs, le côté onirique n'implique pas que l’on peut faire 
ou montrer n'importe quoi! Cependant, pour une première 
expérience de mêler gameplay et scénarisation, je pense 
que c'était moins difficile qu'avec des univers plus réalistes, 
comme celui de King Kong, par exemple. » 


LA MISE EN PLACE DU SCÉNARIO 


La constitution de ces relations entre scénario et gameplay 
a donc nécessité du travail, ainsi qu’un besoin en personnel 
supplémentaire. À Paris, Nicolas Chereau - qui a travaillé 
sur les CD-ROM ludo-éducatifs Rayman que nous aborde- 


__ rons dans un prochain chapitre — est recruté sur Rayman 2 


un an après le début du développement pour aider à re- 


lier de façon logique les différents environnements du jeu. 
Il nous raconte: «En tant que gameplay programmer, j'ai 
intégré les cinématiques dans le jeu. En contact direct avec 
les équipes de Michel Ancel, j'ai travaillé avec un story- 
boarder pour qu'il retouche quelques angles de caméra. On 
utilisait un outil loin d’être pratique au sein duquel il était 
par exemple délicat d'intégrer les positions de la caméra 
en script. Mais le résultat est là, avec des cinématiques en 
temps réel, ce qui n’était pas courant à cette époque. » 


David Neiss aurait dû commencer sa carrière chez Ubisoft 
en tant que scénariste de Rayman 3. Pourtant, il sera appe- 
lé à la rescousse sur le deuxième épisode pour rafistoler le 
scénario, qui s'était vu dilué au fur et à mesure de l'avancée 
de la production. Il l’arrange donc du mieux qu'il le peut, 
en ajustant l’histoire pour qu'elle corresponde à l’enchaîne- 
ment des niveaux. Il nous explique: «J'ai essentiellement 
utilisé les cinématiques déjà existantes, en changeant les 
dialogues. On a pu rajouter trente à quarante secondes de 
cinématiques avec des Ptizètres pour raccommoder le tout. 
Ce n'était pas facile car il y avait des contraintes énormes. 
Par exemple, je ne pouvais pas afficher plus de deux lignes 
de texte à l'écran avec de très gros caractères. » 


Très posé, l'homme tire une grande fierté de cette période 
tout en sachant rester humble: «Je me rappelle les retours 
de Stéphane Zinetti, un graphiste qui a mis en place les ses- 
sions de playtests, qui revenait d’une de ces séances dont il 
était responsable. Il nous raconte que les joueurs avaient 
adoré, car l'histoire commençait d’être mise en place. 
Comme quoi, même quelque chose d'aussi enfantin et 
simple avait son importance. Je me doute bien que l'attrait 
ne provenait pas du scénario stricto sensu, mais bien de ce 
petit air de “Il était une fois...” magique que l’on proposait 
au joueur pour les faire rentrer dans le jeu. » 
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Après des études de cinéma, David Neiss s'épanouissait 
donc dans son travail pour Ubisoft, où il pouvait narrer de 
jolies histoires à des milliers de joueurs. Et, alors qu'il avait 
été initialement recruté pour un travail d'écriture beaucoup 
plus sérieux pour un projet de science-fiction qui n'aura ja- 
mais vu le jour- traitant de la terraformation de Mars, sujet 
alors au cœur des recherches de la NASA -, il travaillera 
finalement sur les deux épisodes 3D de Rayman. 


LIMPORTANCE DES PLAYTESTS 


Le premier épisode l’a démontré: un nombre insuffisant 
de séquences de playtests peut conduire à des pics de diffi- 
culté malvenus. Pour ceux qui ne seraient pas familiers avec 
le terme, précisons qu'il fait référence à des sessions de jeu 
organisées par le développeur, afin de jauger la façon dont 
le public réagit à son titre. Ces joueurs comprennent-ils ce 
qui leur est demandé dans la démo? Progressent-ils sans 
trop de souci? Les phases de playtests servent à aiguiller 
l'équipe sur le travail en cours, même dès les prémices d’un 
projet. En effet, ces dernières peuvent intervenir très tôt 
dans le développement, alors même que le jeu n’est encore 
qu'un prototype très abstrait. 


Lors de la production de Rayman 2, il n'existe pas encore 
de laboratoire pour ces testeurs. La productrice Pauline 
Jacquey demande donc à trois membres de l’équipe d’or- 
ganiser ce genre d'événements. Parmi eux, le graphiste Sté- 
phane Zinetti s’est pris au jeu comme jamais: «Je suis ren- 
tré à fond là-dedans. Même si ce processus ne s’avérait pas 
très créatif, j'ai vraiment adoré participer à ces séances. En 
les organisant et les suivant moi-même, je me suis vraiment 
aperçu à quel point elles étaient importantes. Sur tous les 


[Chapitre 3) 


jeux sur lesquels j'ai bossé par la suite, j'ai mis un point 
d'honneur à en lire les résultats. » 


Ces expériences permettaient aussi de cerner les profils 
des joueurs. Par exemple, Stéphane Zinetti se rend compte 
que la manière de jouer diffère selon qu'une fille ou un gar- 
çon prend la manette. Les premières ont ainsi tendance à 
fouiller dès qu’elles arrivent dans un environnement buco- 
lique, alors que les seconds recherchent plutôt de l’action. 


Rayman 2 et dans une moindre mesure Rayman 3 mar 
quent les premières expérimentations en 3D pour certains 
adultes. Pas encore habitués à cette représentation, ils 
peuvent parfois rencontrer beaucoup de difficultés à pro- 
gresser. Stéphane Zinetti poursuit: « On avait fait tester un 
niveau de Rayman 2 à un salarié du secteur comptabilité 


d'Ubisoft qui ne jouait pas du tout. Et il est resté bloqué 


au tout début du jeu car il n’arrivait pas à monter sur la 
première caisse. Impossible pour lui de se repérer dans une 
représentation 3D. C'était calamiteux!» 


De manière générale, les enfants gèrent la transition de la 
2D à la 3D avec plus d’aisance. Mieux, ils n'hésitent pas à 
proposer des idées pour améliorer les jeux. Sur Rayman 2, 
Stéphane Zinetti se souvient d’un playtest d'une séquence 
où le joueur devait libérer une baleine: «Les gamins ne 
comprenaient pas car des lasers emprisonnaient le mam- 
mifère. Ils nous faisaient alors remarquer qu'il était im- 
possible d’avoir des lasers sous l’eau! C'était amusant car 
les enfants se montrent souvent créatifs et apportent des 
solutions. » 


Avant d'intégrer Ubisoft, Stéphane Zinetti travaillait dans 
une agence publicitaire qui produisait des CD-ROM des- 
tinés à l’autoformation au sein des entreprises. Souvent, 
il scénarisait ses créations de façon rigolote, grâce à des 
mini-jeux. Son expérience dans la pub va étonnamment 
le servir sur un point bien précis: l'importance de la typo- 
graphie. Celle utilisée dans les textes de Rayman 2 s'avère 
problématique car toute en lettres capitales, elle distingue 
peu les C et L, ce qui prête à confusion. Il arrivait aussi que 
des enfants se trompent dans la lecture du titre à cause de 
l'absence d’accents. Ils pouvaient par exemple lire «porte » 
au lieu de «porté». Comme le vocabulaire peut être dur à 
comprendre pour les plus jeunes, il faut donc être vigilant, 
surtout quand il s’agit d’un tutoriel ou de l'explication d’une 
nouvelle règle de gameplay. La typographie fut modifiée 
afin d’être parfaitement lisible. 


On peut d’ailleurs s'étonner de voir Stéphane Zinetti tra- 
vailler aussi bien sur les graphismes que sur les playstests. 
La raison est simple. Arrivé sur le projet tout juste six mois 
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LIBERTÉS CRÉATIVES 


‘Comme Rayman, sa suite comporte son lot d'améliora- 
ions majeures permettant à l’équipe d'avancer dans la 
Donne voie. Plus précisément, c’est Frédéric Houde qui 
aille sur un aspect primordial du jeu sur son temps 
ibre. Serge Hascoët confie : «Il a eu une idée géniale sur les 


contrôles, allant à l'encontre de ce que nous pensions, Mi- 
chel et moi. Nous étions en effet persuadés, au début, d’im- 
plémenter dans le jeu des contrôles indexés au personnage, 
comme dans Resident Evil [NDLA: à savoir que pousser le 
joystick vers le haut fera avancer le personnage, quelle que 
soit son orientation dans le plan 3D. Le pousser vers le bas 
le fera reculer; vers la droite ou la gauche, il pivotera sur 
son axe]. Et c'était nul! Il nous a persuadés d'opter pour 
un contrôle par rapport à l'écran, à la Super Mario 64. Si 
le joueur veut que le personnage aille “vers lui”, il incline le 
joystick vers lui. Tout simplement! Si Frédéric n'avait pas 
fait son prototype seul dans son coin, on serait encore avec 
nos contrôles pourris!» Un choix approuvé également par 
le lead programmer Yann Le Tensorer: «Avec la 3D sont 
venues des problématiques de collisions et de caméra, 
mais aussi des soucis de contrôle et de gameplay. Pour le 
contrôle de Rayman, j'étais un grand fan des maniabilités à 
la Mario ou à la Crash Bandicoot. En somme, des jeux où le 
personnage fait face à la caméra quand le joypad est incliné 
vers le joueur. » 


Maintenant que les grands axes du développement ont 
été fixés, l'équipe se libère un peu plus et laisse parler sa 
créativité. Vers la fin du projet, Michaël Janod se fait plai- 
sir Les outils sont mafîtrisés et les textures et animations à 
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portée de main. Une fois la période de debug terminée, il 
peut donc prototyper ce qu’il désire: « J'ai créé des niveaux, 
ainsi qu'un Rayman capable de lancer ses poings. J'avais 
adoré cette idée de gameplay dans le premier épisode et je 
trouvais qu’elle manquait un peu à cette suite. On a donc 
essayé de l’inclure, mais on a rencontré des problèmes de 
visualisation et de rythme, d’où l'apparition, pour compen- 
ser, de projectiles magiques pour Rayman dans la mouture 
finale. J'ai aussi créé pas mal de gameplays exotiques sur 
Rayman 2 : les missiles à pattes, les tonneaux et bateaux 
volants, le serpent en ski nautique, etc. J'en ai inventé cer- 
tains, amélioré d’autres. Par exemple, le missile ne volait 
pas au début, et ses contrôles s’avéraient très rudimen- 
taires. Je l'ai d'abord fait courir au plafond avant d'évoluer 
vers la version volante. Quant au serpent, Michel Ancel n'en 
voulait pas. Je l'ai quand même fait, et il a trouvé ça bien, 
donc on l’a gardé. Michel a un œil critique sur tout, et son 
niveau d’exigence lui permet d'arriver à tirer le meilleur de 
chaque personne avec qui il travaille. De toute façon, il y 
avait une vraie liberté créative dans ce projet. Évidemment, 
des équipes transversales se sont quand même occupées de 
gérer la cohérence du tout, en jetant un œil aux plans de ca- 
méra, à la répartition des bonus, etc. Le but était de ne pas 
finir avec un titre aux missions trop disparates. » 


Le temps de se resservir un thé dans les locaux de Mon- 


treuil, et Michaël Janod nous fait part d’une dernière anec- 
dote amusante sur son historique avec l'univers de Rayman : 
«Un jour, nous étions pris par le temps, et il fallait sauve- 
garder le fichier de création d’un ennemi. On s'est regar- 
dé bêtement avec Michel Ancel sans savoir quoi mettre 
comme nom de fichier. Michel a alors dit: “Appelons le Le 
Janod !” C'est ainsi que mon nom s’est retrouvé associé à un 
ennemi du jeu. Tout simplement ! » dit-il en rigolant. Pour 
mieux situer la bestiole en question, on la retrouve dans 
Rayman Origins. Elle est toute noire, recouverte de pics, 
et n’a qu’un seul œil. D'ailleurs, en parlant de nom de créa- 
tures, Rayman 2 comporte aussi son lot de noms ancrés 
dans le réel, malgré son côté féerique. Ainsi, une petite fée 
se prénomme Ludivine, en référence à la fille du créateur 
du personnage. Les bêtes noires volantes qui se dirigent 
vers le joueur s'appellent les Capoué, en référence au fa- 
meux sketch de François Pérusse. Enfin, le papillon jaune, 
avec des trous dans les ailes, est lui connu sous le nom de 
Popolopoi, soit le «cri de guerre » d’un fou qui passait sous 
les fenêtres du studio situé place de la Liberté à Montpellier 
à cette époque. 
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RAYMAN 2 DÉBOULE SUR 
DREAMCAST ET PLAYSTATION 2 


Le développement de Rayman 2 étant réalisé sur PC, il faut 
quasiment diminuer de moitié la résolution lors de la phase 
d'adaptation sur Nintendo 64. Pour lutter contre cette « dé- 
gradation » du travail originel, le gameplay programmer Oli- 
Vier Dauba effectue un travail d'optimisation conséquent : 
«Plein d'éléments étaient trop gourmands. On n'était pas 
du tout à 60 fps [NDLA: fps pour frames per second, soit 
«images par seconde »]. Je devais donc reprendre toutes les 
maps et leurs cycles de calculs, pour que cela se rapproche 
le-plus possible des 60 images par seconde. Cela m'a fait 
retoucher le cœur du jeu. Je voyais plein de petits bouts de 
codes : de l'IA [NDLA: Intelligence Artificielle], des person- 


nages, des capteurs servant à la logique du jeu comme des 


validations de déclenchements.. J'ai dû retoucher toutes 
ces choses pour les faire fonctionner correctement. C'était 
une excellente expérience pour commencer dans le jeu 
vidéo. » 


Ayant un background d'ingénieur en aérospatial, Olivier 


Dauba découvre les jeux vidéo avec des ordinateurs tel que 
le Thomson MOS5. Le secteur de l’industrie aérospatiale ne 
lui plaisant pas autant qu'espéré, il se tourne vers sa vieille 
passion: le jeu vidéo. Il commence donc par approcher des 
entreprises fabriquant des simulateurs d'avion afin de res- 
ter plus ou moins dans son domaine d'origine. Il contacte 
même Ubisoft car l’une de ses branches concerne directe- 
ment les jeux de Formule 1. Finalement, le contact se fait 
et après une période de formation, on lui propose de re- 
joindre le projet Rayman 2. Il participe à la dernière année 
de production du jeu sur le site de Montreuil. 


EE 


Chapitre 3] 


Quand le jeu sort sur Dreamcast le 23 mars 2000 
en France, force est de constater qu'il s'approche des 
60 images/seconde et que les textures se montrent plus 
fines. Réalisée à Montreuil, cette version demandait un vrai 
travail d'ajustement, comme s'en souvient Nicolas Che- 
reau : « C'était totalement nouveau, aussi bien pour les data 
managers que les programmeurs. Il a fallu programmer les 
sauvegardes, réadapter les contrôles et les menus, ce dont 
je m'étais occupé sur Nintendo 64. On a aussi refait cer- 
taines phases de gameplay, retouché l'habillage des textes. 
En fin de compte, il ne s'agissait pas d’un simple portage, 
puisqu'on est entré dans une phase de développement d’en- 
viron un an pour proposer, par exemple, le Globox Disk. » 
En effet, en plus de l'amélioration des performances d'aff- 
chage, de la qualité des textures, des environnements et des 
effets spéciaux, Ubisoft souhaitait apporter une plus-value 
à ce portage. Selon l'artiste Manuel Hauss, la demande 
d'origine était d'inventer un jeu multijoueur récréatif à la 
Bomberman, le titre culte de Hudson, mais adapté à l’uni- 
vers de Rayman 2. Il nous précise: «Cela s’est fait dans les 
derniers instants avant la sortie. Nous avons choisi de par- 
tir des petits Globox et d’en faire les pions de notre jeu de 
plateau, que l’on a raccroché à une de nos idées de game 
design, le labyrinthe mobile. Nous avons aussi travaillé sur 
une petite genèse de cette aire de jeu pour créer un lien 
avec le reste du titre. » 


Il s’agit ici d’un mini-jeu de la mouture Dreamcast, consti- 
tué d’une arène labyrinthique dont le joueur doit atteindre 
le centre pour y récupérer des Lums, avant de les ramener 
dans sa base. Jouable à deux, ce mode Capture the flag 
«raymanisé» propose un panel de huit mini-Globox diffé- 
rents à incarner, mâles et femelles. À noter qu’on retrouve 
aussi ce mini-jeu dans Rayman Revolution, sous le nom 
Glob Disk. 


Quant à la musique, rappelons que les compositions de la 
mouture Nintendo 64 étaient au format MIDI. Pour Manu 
Bachet, music supervisor arrivé sur les versions Dreamcast 
et PlayStation 2, il a fallu refaire intégralement la bande so- 
nore avec de vrais instruments. Le budget nécessaire pour 
engager un orchestre n'était pas prévu, lui et son équipe 
ont donc dû faire le maximum pour que la qualité musi- 
cale monte d’un cran, par rapport à la version N64. Tous 
les thèmes d’Éric Chevalier ont été repris, et ce dernier a 
même composé une bonne heure de musique supplémen- 
taire spécialement pour ces portages. 


Le portage de Rayman 2 : The 
1 2 pouvait apparaître comme 
s. La nouvelle console de So 


©. 


epuis un petit mois sur le te 
jeux de plates-formes sur ce 


les rues. La machine est er 


e à programmer. Cette adap 
que d'Ubisoft de s'imposer $ 
y. C'est sous l'appellation Ra 
voit le jour le 14 décembre 


mn est justifié par la nature du pr 


portage mais adoptant lui a 
osse production. Le directeur 


en souvient très bien: «Le jeu a 
ur d'une petite équipe. J'arrivais 
ne que nous étions deux à di 


a découvert que les level et gami 


ommencé de s'approprier les règ 
man 2 bis au lieu de simplemé 
s atterré. Autant dire que le 
d'engueulades!» Des contra 
d'autres d'ordre technique: « 
ucoup limités: le choix de fa 
LA : un lieu central reliant les 


, exclusif à cette version du je 
maps était très complexe à ré 
trop ambitieux par rapport aux ce 
ie composée de développeurs 


t du temps qui nous était impart 
le nouveaux kits de textures grap 
tes ces difficultés, le jeu s’en tire 
ature pas le Rayman 2 originel. 


Le portage de Rayman 2 : The Great Escape sur PlayS- 
Ation 2 pouvait apparaître comme opportuniste auprès de 
ains. La nouvelle console de Sony n'est alors disponible 
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bonne heure de musique supplémen- voit le jour le 14 décembre 2000. Ce changement de 


ur ces portages. omrest justifié par la nature du projet, envisagé comme un 
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éerosse production. Le directeur artistique Florent Sacré 
en souvient très bien: «Le jeu a été lancé à Annecy au- 
ur d’une petite équipe. J'arrivais donc avec l'équipe gra- 
ue que nous étions deux à diriger Une fois sur place, 
La découvert que les level et game designers avaient déjà 
mmencé de s'approprier les règles de jeu, en créant un 
an 2 bis au lieu de simplement en faire un portage! 
ais atterré. Autant dire que le premier jour fut syno- 
ime d'engueulades!» Des contraintes de cohésion, mais 
Ssi-d'autres d'ordre technique: «Le moteur de jeu nous 
éaucoup limités: le choix de faire un hub gigantesque 
EA : un lieu central reliant les différents niveaux entre 
ix, exclusif à cette version du jeu] pour desservir toutes 
S“maps était très complexe à réaliser. C'était sûrement 
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lature pas le Rayman 2 originel. 


RAYMAN ORPHELIN 


La fin du développement de Rayman 2 : The Great Es- 
cape conduit le studio d'Ubisoft Montpellier à une vraie 
réflexion. Avec certains collègues d'Annecy et de Paris, 
Michel Ancel a envie de quitter Ubisoft, une fois de plus. 
Yves Guillemot souhaite évidemment retenir le créateur et 
lui demande ce que lui et son équipe ont envie de faire. Il 
se rend en personne à Montpellier pour cela afin de discu- 
ter d’un projet qui deviendra le futur Beyond Good & Evil. 
Une équipe presque indépendante se monte. C'est d’ailleurs 
à cette période que la Villa (le nom du studio) prend forme. 
Michel Ancel s’en souvient bien: «J'ai choisi cette villa car 
le but était de ne pas trop s'éloigner du centre-ville, là où le 
premier Rayman est né, en partie du moins. C’est marrant 
de constater que nos jeux et nos moteurs sont issus d’indi- 
vidus, et ne sont pas le fruit de gros projets industriels. Au 
final, pas mal de choses sont venues d'ici, comme la licence 
Just Dance, un mini-jeu récupéré des Lapins Crétins. » 


Voilà donc Rayman abandonné un temps par son papa. 
Michel Ancel se consacre aux aventures de Jade, héroïne 
de Beyond Good & Evil, et le troisième épisode de la série 
Rayman se retrouve aux mains de l’équipe parisienne. Une 
fois de plus, les débuts du développement seront laborieux, 
et il faudra un certain temps avant que le projet ne trouve 
ses marques. 
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RAYMAN 3 : 
HOODLUM HAVOC, 
RAYMAN SANS 
MICHEL ANCEL 


Dans ce troisième épisode de la licence, la principale 
nouveauté est liée à l’équipe en charge du développement. 
Rayman 3 : Hoodlum Havoc est en effet réalisé exclusi- 
vement par la branche parisienne d’Ubisoft. Empruntant 
une fois de plus le chemin de la 3D, cet opus sort d’abord 


Un-univers original et une nouvelle di 
qui n'aura finalement jamais aboutie! 
RAYMAN 3 on limagine — offrir des séquences ( 


prenantes. Ce genre de recherches pri 


HOODLUM HAVOC D % sur Nintendo GameCube et se caractérise par un humour 


nS 
Æ PlayStation.2 PC 


Genre: Plates-formes 
Éditeur: Ubisoft 
Développeur: Ubisoft Paris 


corrosif plutôt efficace. Quant au gameplay, il est basé 
sur un principe de costumes attribuant des pouvoirs 
temporaires au héros : hélico, poings d’acier, grappin.… 


nées nest pas un cas rare dans le mi 
dans l'histoire de la série Rayman, cot 
plus loin. 

RAYMAN «CAS » 2000 En tout cas, le travail de Jean-Chi 
Nombre de joueur(s): 1 complètement perdu, comme il nouë 


20/03/2003, A Avant d'en venir à ce troisième épisode de la série à pro- Amusant, mais une partie de mon bû 


— 02/03/2003 (US) sur GameCube. ne … prement parler, il est impensable de ne pas mentionner un enpartie reprise dans la série télé en 
projet très peu connu. Son nom de code: Rayman 2000. 
Il s'agit en fait d’un prototype de suite directe à Rayman 2: 
The Great Escape. L'artiste Jean-Christophe Alessan- 
dri effectuait à son sujet quelques recherches pure- 
ment graphiques. Il nous explique: «Le projet prenait 
place dans un environnement urbain, sur demande 
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Courant du mois de mars 2003 Rayman qui comprend trois pit 


aussi sur les autres supports. lépoque. D'ailleurs, j'ai participé un pé 
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ros de Rayman 2 autour duquel j'ai construit des dé- 
cors de villes en 3D, des rues, des bâtiments... Cette 
ville reposait sur un arbre géant. Par conséquent, quand 
on regardait alentour, on voyait la nature s'étendre, 
mais aussi d’autres cités attachées à d’autres arbres.» 
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1 ce troisième épisode de la série à pro- 
st impensable de ne pas mentionner un 
nu. Son nom de code: Rayman 2000. 
prototype de suite directe à Rayman 2: 
e. Lartiste Jean-Christophe Alessan- 
on sujet quelques recherches pure- 
Il nous explique: «Le projet prenait 
nvironnement urbain, sur demande 
Sur Rayman 2000, on voyait le hé- 
autour duquel j'ai construit des dé- 
3D, des rues, des bâtiments... Cette 
nm arbre géant. Par conséquent, quand 
tour, on voyait la nature s'étendre, 
‘ss cités attachées à d’autres arbres.» 


Un univers original et une nouvelle direction pour la saga, 
qui n'aura finalement jamais aboutie, mais qui aurait pu — 
on limagine — offrir des séquences de plates-formes très 
prenantes. Ce genre de recherches préliminaires abandon- 
nées n'est pas un cas rare dans le milieu du jeu vidéo, ni 
dans l’histoire de la série Rayman, comme nous le verrons 


plus loin. 


En tout cas, le travail de Jean-Christophe n’a pas été 
complètement perdu, comme il nous le signale : «C'est 
amusant, mais une partie de mon boulot là-dessus a été 
en partie reprise dans la série télé en images de synthèse 
Rayman qui comprend trois épisodes sortis en VHS à 
l'époque. D'ailleurs, j'ai participé un petit peu à la série en 
faisant de la texture, notamment. » 


LES YEUX PLUS GROS QUE LE VENTRE 


Malgré les difficultés rencontrées sur Rayman 2 : The 
Great Escape, l'ambiance au sein de la production est res- 
tée relativement bon enfant. Hélas, on ne peut pas en dire 
autant des débuts de celle de Rayman 3 : Hoodlum Havoc. 
C'est la toute première fois que le site de Montreuil travaille 
seul sur Rayman, sans direction créative de l’équipe mont- 
pelliéraine. Les membres d'Ubisoft Paris ont peu de jeux 
dans les pattes et ressentent assez vite la pression. Pauline 
Jacquey, de nouveau en charge de la production, nous ra- 
conte: «Comme il s'agissait d’un gros projet, l’équipe s’est 
dit qu'il ne fallait pas déconner. Et ils sont donc partis sur 
un jeu qui ne déconnait pas. Quand je suis arrivée, l’am- 
biance du titre était très sombre, l’action se déroulait en 
partie dans des catacombes. Le système de jeu était davan- 
tage orienté aventure, à la Zelda. Le ton ne collait pas du 
tout avec le personnage de Rayman, qui est ridicule par 
nature. C'était trop sérieux, trop premier degré. Et puis la 
production était très lente. » 


Ubisoft Montpellier avait d’abord porté Rayman sur le 
Jade Engine, le moteur créé pour Beyond Good & Evil, qui 
sera ensuite repris par le studio de Montréal pour être uti- 
lisé sur la trilogie Prince of Persia : Les Sables du temps. 
L'équipe de Montreuil n’a pas le temps de récupérer cette 
technologie. Elle travaille donc à partir d’une version 
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(Chapitre a] 


améliorée du moteur de Rayman 2 pour entamer ce troi- 
sième épisode. Michel Ancel fait entièrement confiance à 
la branche parisienne pour aboutir à un rendu à la hau- 
teur des exigences de la série. Il nous confie : «Ça ne 
me gênait pas du tout que Ubisoft Paris s’en charge. Les 
équipes étaient vraiment bonnes. Elles venaient d’ailleurs 
de temps à autre dans le Sud pour voir ce que l’on faisait 
sur Beyond Good & Evil. On en profitait pour leur donner 


des conseils. » 


Malgré la jeunesse et la faible expérience des membres 
de l’équipe, Rayman 3 est plein d’ambitions. Trop peut-être. 
Le game et level designer Benjamin Haddad nous le 
confirme : «On a sûrement voulu trop bien faire au début. 
On voulait montrer nos références, de Zelda à Crash Ban- 
dicoot. Il y avait une vraie volonté d'ouvrir l'univers, façon 
jeu d'aventure. On souhaitait garder la notion de rythmique 
présente depuis le premier Rayman maïs, en même temps, 
on voulait des niveaux plus ouverts, davantage de narra- 
tion, différentes manières de résoudre les énigmes, un peu 


d'exploration. D'ailleurs, on est allé trop loin dans cette 
voie. Car plus on va dans l'exploration, plus on perd en 
rythme. Pourtant, on sentait bien qu'il fallait tendre vers du 
non-linéaire, un côté plus monde ouvert. On parlait beau- 
coup de Jak & Daxter qui allait sortir justement. Et quand 
ce fut le cas, ça nous a mis une claque salutaire. [Les déve- 
loppeurs de Naughty Dog] avaient réussi à concrétiser ce à 
quoi on aspirait. En mieux. Après Crash Bandicoot, c'était 
la deuxième fois qu'ils nous donnaient une leçon. » 

On a déjà évoqué l'influence du studio de Santa Moni- 
ca sur le travail des Français. Pourtant, l'inverse ne paraît 
décidément pas impossible, comme le laissait entendre 
Pauline Jacquey dans le chapitre précédent. Pour Benja- 
min Haddad, cela va même encore plus loin: «En fait, je 
pense que Crash Bandicoot a été influencé par le premier 
Rayman en termes de level design rationnel. On ressent ce 
côté moins subjectif et plus carré dans le design. De mon 
point de vue, ce jeu a réussi à théoriser la formule de Serge 
Hascoët. » 
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E DÉCLIC 


Toutse joue un an avant la sortie de Rayman 3, prévue 
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A Ubisoft pour le début de l'année 2003 en Europe et aux 
‘Unis. L'équipe est alors dans une mauvaise passe. Le 
ail fourni est définitivement trop mature et noir par 
port au reste de la série. Car si Rayman plaît, c'est en 
Hepour son humour potache. Il faut donc revenir à 
ontenu fun et volontairement stupide pour retrouver 
force de la série. Il fallait un déclic. Et déclic il y a eu. 
Aline Jacquey nous raconte: «Je me rappelle que David 
Éjss avait du mal à trouver le bon ton. Il faut dire que c'est 
ur-surtout quand on te rabâche que les Américains n'ont 
as le même sens de l'humour que nous. En même temps, 
Due savait même pas ce que c'était “l'humour américain”. 
puis, c'était le début du marketing chez Ubisoft, avec 
ée qui fallait viser une audience précise. On était censé 
épas cibler trop jeune. À un moment, j'ai dit au scénariste 
Mallait qu'il arrête de se prendre la tête et faire ce qui le 
disait marrer. » David Neiss émet alors l’idée de donner un 
om débile au grand méchant et propose André. Le tour est 

é, la machinerie s'emballe! « Mine de rien, c'était pour 
un déclic pour prouver qu'on pouvait faire les choses 
implement » rajoute Pauline Jacquey. 


?. partir de ce moment, l'équipe se libère, fait sauter les 
outures de son projet et se lâche complètement. Le ton de- 
ient déjanté, voire impertinent. « L'humour presque irrévé- 
encieux était nécessaire. Il fallait que ça nous fasse marrer 
minterne avant tout. On s’est quand même demandé si 
mnallait pas trop loin parfois, comme avec les Ptizètres 
ous lemprise de stupéfiants... Mais comme le scénariste 
avid Neiss a eu l'intelligence d'écrire des dialogues inno- 
ntset non caricaturaux, ça passait bien. De toute façon, 
Ma peut-être trop intellectualisé des choses sur lesquelles 


il ne fallait pas s’attarder. Par exemple, je me souviens d'un 
niveau dans lequel un monstre poursuivait le héros. On 
s'est pris la tête pour définir pourquoi il le poursuivait. 
C'était une vraie volonté de bien faire, mais cela montre 
surtout que notre équipe était jeune» confesse Benjamin 
Haddad. De nombreux doubles sens et moult références au 
cinéma ou à d’autres jeux vidéo achèvent de conférer au 
titre un côté adulte, jusque-là absent de la licence. 
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En termes de références justement, là aussi, l’équipe se 
lâche. Visuellement, Rayman 3 pioche aussi bien dans 
Bone, le comic book de Jeff Smith, que les livres d’'Ursu- 
la Le Guin ou les films d'Hayao Miyazaki (Princesse Mo- 
nonoke, Mon voisin Totoro, etc.). Le but est ici de donner 
une dimension épique très marquée, tout en conservant les 
aspects enfantins, poétiques, voire bizarres de la série. Ce 
dernier aspect a d’ailleurs marqué David Neïss depuis l’épi- 
sode fondateur: «L'aspect fantasque du premier Rayman 
m'a beaucoup plu. On y trouve des couches de complexi- 
tés assez fascinantes. J'ai ressenti des choses qui n'étaient 
pas forcément du monde de l'enfance, avec des éléments 
étranges, voire inquiétants. L'idée était donc d'amener ça 
sur le troisième épisode. » 


RAYMAN &. GLOBOX: 
LE COMBAT DES CHEFS 


D'un point de vue scénaristique, on retrouve le tandem 
Rayman et Globox au cœur de l'intrigue. Dans les années 
2000, la mode est en effet aux tandems dans l’industrie du 
jeu vidéo. Bon nombre de jeux d’aventure-action basent 
leur gameplay sur un système d'entraide, comme ceux du 
créateur japonais Fumito Ueda: Ico (2001) et Shadow of 
the Colossus (2005). Globox ayant littéralement avalé le 
méchant de l’histoire, il est contraint d’ingurgiter fréquem- 
ment du jus de prune, ce dernier lui faisant tourner la 
tête, à l’image de la liqueur du même fruit. En découlent 
des situations cocasses qui font progresser l’histoire et, en 
un sens, évoluer les mécaniques de gameplay. David Neiss 
nous raconte: «Au début, on souhaitait inclure de nom- 
breuses cinématiques. Mais comme ce n’était pas possible, 
on ne parvenait pas à montrer les ennemis autant qu'on le 
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ibre de jeux d’aventure-action basent 
n système d'entraide, comme ceux du 
umito Ueda: Ico (2001) et Shadow of 
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e, il est contraint d’ingurgiter fréquem- 
ane, ce dernier lui faisant tourner la 
_ liqueur du même fruit. En découlent 
ses qui font progresser l'histoire et, en 
mécaniques de gameplay. David Neïss 
début, on souhaitait inclure de nom- 
es. Mais comme ce n'était pas possible, 
à montrer les ennemis autant qu'on le 


souhaitait. En conséquence, on s'est arrangé pour que le 
érand méchant soit toujours avec le joueur C'est pour cela 


“ue Globox l'avale au début du jeu.» Ce choix soulève une 


problématique: le héros sera constamment accompagné 
bar une intelligence artificielle. Il ne faut surtout pas que 


Globox soit un boulet, ni qu'il fasse tout le boulot à la place 


dujoueur. D'où l’idée du jus de prune. Globox un peu saoul, 


iMaide simplement Rayman ce qu'il faut et le laisse progres- 


Sertranquillement. Ainsi, on se retrouve face à un grand 
Classique de la comédie: le petit personnage sérieux et le 


æros bêta un peu niais. Le duo en rappelle ainsi certains 


plus célèbres, comme Tintin et le capitaine Haddock ou 


Astérix et Obélix. 


Pour faire avancer l'intrigue, la quantité de texte et de 


dialogues écrits s'avère impressionnante. Et beaucoup 
Mapparaissent pas dans la version finale! Les doublages se 


révèlent d'ailleurs extrêmement réussis. Car oui, Rayman 3 
bénéficie de voix doublées. Une première dans l’histoire 


dela licence. Pour ce faire, l’équipe fait appel au doubleur 


Martial Le Minoux, à qui l’on doit des personnages comme 
Clank dans Rarchet & Clank ou le Professeur Layton dans 


la série éponyme. Dans le jeu qui nous intéresse, il double 
Murphy et les Ptizètres, ce dont David Neiss se souvient 
particulièrement: «On pouvait tester les acteurs sur plein 
d'aspects pendant les castings. C'était excellent! On a rigo- 
lé comme des bossus, à vrai dire. Martial Le Minoux avait 
développé un vrai ton pour certains personnages. Tout 
ce travail n'a pas pu être fait dans les autres pays, et c'est 
peut-être pour cela que le jeu a moins bien fonctionné en 
dehors de la France. Pourtant, il y avait aussi des acteurs 
excellents. On devait même avoir Jack Black [NDLA: mu- 
sicien dans le groupe de rock Tenacious D, et acteur dans 
de nombreux films comme X7ng Kong de Peter Jackson] 
pour Globox. Forcément, quand on a que le temps de faire 
une traduction et pas une adaptation, ça ne sonne pas aussi 
bien que le matériau originel. Pour Globox, on a tenté dif- 
férentes voix, mais un ton guttural ne correspondait pas. 
Son doubleur final, Jean-Jacques Nervest, est vraiment 
hilarant.» En résumé, l’histoire tient tout à fait la route. 
David Neïiss se permet même de boucler la boucle entre le 
début du jeu - Rayman n'a plus ses mains -, et la cinéma- 
tique de fin, où l’on comprend que ces dernières peuvent 
agir d’elles-mêmes. 
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TROUVER LE BON ENNEMI 


Dans un jeu vidéo, la présence d'un méchant charisma- 
tique participe grandement à l'implication du joueur dans 
l'aventure. Que serait Monkey Island sans ce vieux fou de 
LeChuck? Et la mythique série Zelda sans Ganondorf? Sû- 
rement pas des titres aussi marquants. Les deux premiers 
épisodes de Rayman avaient mis la barre très haut, avec 
les Livingstones dans le premier opus, et les Robots-Pirates 
de l'espace dans le second. Rayman 3 se devait lui aussi 
d'avoir son méchant inoubliable. Ou plutôt, ses méchants: 
les Hoodlums. 


Stéphane Zinetti, à la conception des personnages, créé 
de nombreux designs, recherchant les antagonistes parfaits 
pour le héros. Des centaines de planches sont produites: 
«Avant toute chose, [les ennemis] ne pouvaient être hu- 
mains. C'était hors de question vis-à-vis de la marque. I] 
nous fallait aussi des adversaires qui se “détruisent” de 
manière assez cartoon. Par ailleurs, on avait besoin d’une 
entité qui soit déclinable. Ce n'était pas évident de passer 
après la thématique de la piraterie, qui est restée très forte 
auprès des enfants. Il me paraissait important que toute 
l'équipe adhère à l'ennemi. Pour les Hoodlums [NDLA: ou 
“Cagoulard” en français], j'avais créé toute une orientation 
steampunk, avec un style rétrovictorien. Le rendu rappe- 
lant un peu trop les pirates de Rayman 2, on les a donc 
habillés de bouts de toiles. Le visuel fonctionnait car il ne 
faisait pas trop peur aux plus petits. Puis pour les concept 
artists, c'était facile à décliner, même si animer du tissu re- 
présentait un certain challenge. Au final, ils se sont un peu 
imposés d'eux-mêmes de par leurs nombreux avantages. » 
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Il est donc décidé de rafraîchir le look du héros. Une re- 
fonte qui s'est faite dans le secret, et qui a attisé les pas- 
sions, comme nous l'explique Nicolas Chereau: «On a 
connu un moment fort au sein de l’équipe lors du relooking 
de Rayman. Stanislas Mettra [NDLA: le creative director 
du jeu 1 Am Alive sorti en 2012] s'en occupait de façon 
confidentielle. Pour tout vous dire, personne ne pouvait 
même voir son poste de travail. Au moment où le nouveau 
design a été dévoilé, le changement s’est avéré radical: des 
traits anguleux, un aspect moins rondouillard, des cheveux 
“rasés” sur les côtés. » 


On peut dire qu'à l'époque, la branche marketing américaine 
d'Ubisoftf ne manque pas d'inspiration. En effet, les publicités 
Rayman 3 qui fleurissent de l'autre côté de l'Atlantique 
abordent un angle pour le moins. bizarre. L'une d'elles met 
par exemple en scène deux hommes urinant dans la neige pour 
y marquer leurs noms, avant de voir celui de Rayman incrusté 
également, au loin. Pas vraiment le genre de pub qui viendrait 
forcément à l'esprit des joueurs en pensant à Rayman. Une 
autre joue la carte de l'humour facile en opposant Rayman - 
qui peut tout faire - à Raymond, une personne âgée en 
fauteuil. Là aussi, on a vu plus fin et plus adapté à l'univers 
onirique de la série. Il s'agit peut-être ici du fameux humour 
américain dont parlait Pauline Jacquey. 


Stanislas Mettra propose en effet pour Rayman une 
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Lors d'essais préliminaires, l’équipe tente même carré- 
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“ét la progression du joueur ne satisfont toujours pas 
tipe. Pour Benjamin Haddad, c'est le manque de rythme 


minaires, l'équipe tente même carré- 
jambes à Rayman. Autant dire que la 


inée. "7 qui mène à une reconstruction totale du jeu: 

ueoup de niveaux étaient trop grands. On avait perdu 
| sir immédiat du jeu de plates-formes et le rythme qui 
Ÿ a ;\ Aitla force de Rayman. On a donc réduit, densifié, voire 


évé-pas mal de stages. Le système de pouvoirs et le sco- 


qui va avec sont arrivés. » 


pouvoirs, justement, existaient dès le départ, mais 
Ans cette notion «super-héroïque» à laquelle ils vont être 
ftachés. «On avait déjà le gros poing, par exemple. Mais 
Msavait qu'on n'allait pas avoir d'inventaire ou d'armes. 


Foffrir un peu de variété au gameplay des combats, nous 
mines partis sur l’idée de bonus temporaires, qui octroient 


értaines capacités. L'idée de départ n'a pas changé mais cela 
dit plus rendu de la même manière. Leffet ne durait vrai- 


tque quelques secondes » précise Benjamin Haddad. 


Quant au système de progression, l'équipe pense d’abord 
revenir à celui du premier Rayman, dans lequel on apprend 
des capacités à mesure que l'on avance dans l'aventure. 
Mais cet aspect progressif sera finalement mis de côté. En 
revanche, une idée est conservée: celle de ne pas permettre 
la mort subite du joueur. Dans Rayman 3, on ne peut ja- 
mais mourir en «sautant dans le vide», car la construction 
des niveaux est telle qu'il y a toujours un moyen de se rat- 
traper, de retomber sur une plate-forme précédente, etc. 
Ainsi, l'aventure prend une direction définitive tant dans la 
forme que dans le fond. L'équipe de Montreuil semble avoir 
redressé la barre. 
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FPR: FIRST PERSON RAYMAN 


Comme sur chaque projet débordant de créativité, de nom- 
breuses idées sont testées, puis abandonnées. Sur Rayman 3, 
la feature la plus méconnue reste sans conteste celle d’un 
mode de représentation en vue subjective. Oui, on parle 
bien d'une vue à la première personne, comme dans un 
FPS ! Avec son collègue Yann Masson, le lead gameplay 
programmer Olivier Dauba jouait beaucoup à Half Life à 
cette époque. Il raconte: «On s’en est inspiré sur les IA et 
la façon dont les combats sont gérés pour les Hoodlums. 
Plus précisément, on s’est inspiré du titre de Valve dans la 
façon dont nos ennemis apparaissaient pour affronter Ray- 
man. Sinon, j'avais effectivement créé un mode FPS dans 
le jeu. On voyait les poings de Rayman à l'écran. J'avais dû 
réassigner les boutons de tir sur les gâchettes, et la plupart 
des niveaux étaient jouables via cette vue à la première per- 
sonne. En termes de planning de tests, on était un peu juste 
donc on a préféré ne pas l’inclure au final. » 


D'autres des créations d'Olivier se retrouvent tout de 
même dans le produit fini: « En fait, on se disait que ça se- 
rait super d'avoir des éléments qui mettent de la vie dans 
les niveaux, en dehors du gameplay. J'ai donc designé et 
travaillé sur un petit programme qui rajoutait des animaux 
ici et là. Il en générait de différents types: chauves-souris, 
rats, tortues etc. Si Rayman passait à côté, il pouvait les 
taper, afin de s'entraîner à diverses interactions. Mais sur- 
tout, si le joueur portait une tortue vers une seconde, les 
deux animaux tombaient littéralement sous le charme l’un 
de l’autre. Des cœurs apparaissaient, ils se faisaient des bi- 


sous. C'était très mignon. » 
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JOUVEAUX HORIZONS MUSICAUX 


nmot enfin sur l'environnement sonore, qui diffère rela- 
ment de ce qui a été fait sur les deux premiers épisodes. 
insiron doit les compositions electro de cet opus au duo 
‘ançais Fred et Plume Leonard. Quant aux parties plus 

chestrales, elles sont l'œuvre de Laurent Parisi. Manu 
“het, music supervisor, nous apporte quelques préci- 
ms Sur Rayman 3, le but était de rajeunir un peu la 
1arque, d'où l'importance des sons electro et des rythmes 
hop. Le style musical nous a été un peu imposé par le 
harketing, car il n y avait pas Michel Ancel pour dire: “Ça 


sera ça, et pas ça!” » 


Pour la sound designer Ida Yebra, la période de dévelop- 
ent de Rayman 3 est sa période préférée chez Ubisoft. 
Cecirs explique surtout par cette grande phase de concep- 
ion, où elle se retrouve libre de faire ce qui lui chante. Ain- 
Selle se constitue un répertoire colossal d'instruments, 
assés par pays pour tenter d'en inclure un maximum dans 
jeu: « Mon but était de sélectionner un ensemble d'ins- 
truments par environnement afin de vraiment caractériser 
ce dernier. Je pense notamment à des instruments indiens 
Comme le sitar, ou d’autres en bois venant d'Amérique du 
ud.> Deux autres personnes l’épaulent dans sa tâche. De 
quoi pondre des thèmes par niveaux et par personnages: 
<On-remettait le design sonore aux compositeurs, qui en- 
Suite nous faisaient des propositions. Ils enrichissaient 
notre travail avec leurs propres idées. Quand ces allers-re- 
tours étaient bons, on les intégrait au jeu. » 


Quant aux ambiances des maps, les sound designers tra- 
vaillent avec le couple Charles et Gloria, deux bruiteurs 
chargés des ambiances sonores. Et par ambiance, on entend 
l'ensemble des bruitages qui créé une atmosphère environ- 
nementale, comme une ambiance forestière, par exemple, 
mais en les retravaillant de manière plus «cartoonesque » 
pour s'intégrer au style Rayman. « Généralement, [les am- 
biances sonores] bouclent et servent à habiller les environ- 
nements. En résumé, dans un niveau on a quatre éléments 
qui se mélangent: une ambiance, une musique, des brui- 
tages et des voix. Les ambiances de Charles et Gloria étaient 
parfaites en ce sens qu’elles proposaient quelque chose d'ir- 
réaliste qui collait bien à l'univers de Rayman» confie Ida 
Yebra. 


POUVOIR TOUT SE PEI 


Le jeu fait bonne impression aux États-Unis lors de l’'E3 
qui précède sa sortie en 2002. Pour beaucoup de membres 
de l'équipe dont Benjamin Haddad, il s’agit d’ailleurs du 
premier gros salon fait à l'étranger. «C'était vraiment fati- 
gant car il n'y avait personne pour faire de démo. Donc je 
pouvais jouer cinq heures d'affilée à un niveau pour mon- 
trer le jeu aux gens qui passaient sur le stand!» 


Quelques mois plus tard, Rayman 3: Hoodlum Havoc ar- 
rive enfin sur les étalages. Le titre demeure un platformer 
3D très correct qui, en dépit de certaines idées un peu mala- 
droites, offre un plaisir de jeu intact. Précisons enfin qu’un 
portage haute définition est sorti en 2012 sur le PlayStation 
Network et le Xbox Live Arcade. Les possesseurs de Game 
Boy Advance pouvaient quant à eux bénéficier d'options 
inédites en multijoueur via la connexion entre les deux ma- 
chines. Ainsi, des énigmes à résoudre sur GBA permettent 
aux autres joueurs — sur le téléviseur donc - de se frayer un 
chemin dans des sortes de parcours d'obstacles. Cette ver- 
sion GBA octroyait même des maps supplémentaires dans 


Rayman 3. 


' W) 


Même s'il ny a pas participé directement, Michel An- 
cel résume à merveille ce troisième épisode de Rayman. 
«C'était au départ un jeu très coincé. Puis, à un moment, 
l'équipe a décidé de péter un plomb! Je pense qu’elle a eu 
du mal à s'émanciper dans un premier temps, peut-être par 
peur de briser les fondamentaux de la licence. Mais bon, 
elle a fini par prendre beaucoup de plaisir, et c’est là l’essen- 
tiel.» Par la suite, une partie de l'équipe artistique de Ray- 
man 3 migrera sur le développement de Prince of Persia: 
Les Sables du temps, tandis que d’autres reprendront du 
service sur Rayman Origins. 
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Pour Stéphane Zinetti, Rayman 3: Hoodlum Havoc reste 
un projet absolument passionnant car il était constamment 
entouré de folie: «C'était extrêmement créatif. Dans mon 
petit parcours, je n'ai jamais retrouvé un autre titre avec 
un champ des possibles aussi énorme. On aurait pu retrou- 
ver une montagne et une fourmi comme personnages. Tout 


était possible ! » 


Avec Rayman, tout semble effectivement possible en 
termes de délire créatif, et le prochain jeu de la série ne va 
faire qu'appuyer ce ressenti. Car après avoir achevé King 
Kong, l'adaptation officielle du film de Peter Jackson, Mi- 
chel Ancel entend retourner à ses premières amours, et re- 
pense déjà à la manière dont il pourrait reprendre son bébé 
qu'il n’a pas retouché depuis le deuxième épisode. Une fois 
de plus, Ancel rêve de 3D pour raconter ses histoires. 


° La bestiole bizarre appelée Flabar (un genre de kangourou) 
que l'on peut voir dans la cinématique d'introduction où elle 
se fait tondre par les Lums noirs n'a pu être utilisée dans la 
version finale. L'équipe pensait faire des milliers de choses 
avec elle, notamment en déclinant son modèle, mais en fin de 
compte, on ne la voit que dans cette séquence introductive. 


+ Même fopo pour une scène de course-poursuite avec un 
Xowar, un des énormes gorilles, qui est développée mais sera 
délaissée dans le produit final. Cet abandon n'est pas grave 
en soi, une autre course-poursuite étant elle bien présente au 
bout de quelques heures de jeu. Elle survient lors du combat 
contre le boss Razoff, un chasseur inspiré d'un film datant de 
1932, La Chasse du comte Zaroff (The Most Dangerous Game 
en version originale). Dans le long-métrage, le comte invitait 
des gens dans son château, avant de les laisser repartir à 
pied, afin de les chasser. On retrouve le même principe dans 
le jeu, Razoff voulant capturer toutes sortes d'animaux dans 
son manoir. 


+ La sorcière Begoniax est elle aussi inspirée du Septième 
Art. Dans ce combat, il faut tourner autour de son chaudron 
et éviter ses attaques sous peine de se voir transformer en 
grenouille. Dans les faits, Begoniax est directement inspirée 
de Madame Mim, personnage de Disney que l'on croise dans 
Merlin L'enchanteur. 
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RAYMAN CONTRE 
LES LAPINS CRÉTINS : 
YES, WII CAN! 


+ PlayStation.e Ë @ XBOX 360 À Wii 
NNTENDEDS PC LA 
Genre: Party game 
Éditeur: Ubisoft 
Développeur: Ubisoft Montpellier 
Nombre de joueur(s): 1-4 
08/12/2006, 
— 14/11/2006, 
® 14/12/2006 sur Wii. 
— En 2006 sur PC, PlayStation 2 et GBA, 
puis 2007 sur DS, Xbox 360 et 2008 sur Mac 


L'humour presque irrévérencieux de Rayman 3 laisse ici 
sa place à un ton volontairement crétin, et ce jusque dans 
les épreuves. Ainsi, le joueur doit effectuer des actions 
totalement loufoques: marquer des buts en utilisant les 
lapins comme ballon, traire et lancer des vaches, etc. C’est 
ça, l'esprit Lapins Crétins. 


Malgré quelques petits soucis de reconnaissance de 
mouvement, le titre n’en reste pas moins amusant. Son 
accessibilité se marie parfaitement à l’image que Nintendo 
tente d'imposer avec la Wii. Évidemment, tout l'intérêt 
de cette version réside dans l'emploi du combo Wiimote- 
Nunchuk, une caractéristique qui manquera cruellement 
aux autres versions. 
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Wii. Celle qui fut connue un temps sous le nom de 
ode Revolution a littéralement révolutionné l’industrie du 
4 Vidéo. Après les ventes décevantes de la Nintendo 64 et 
éla GameCube, Nintendo rencontre alors un succès ines- 
avec sa nouvelle machine de salon. La communica- 
>n, bien rodée, invite toute la famille à jouer autour de sa 
nsole, la manette, en forme de télécommande, à la main. 
Asauce prend et dès sa sortie fin 2006, la Wii permet au 
chiffre d'affaires de la firme de Kyôto de s'envoler et lui per- 
etde revenir sereinement dans la bataille des consoles de 


Toutefois, l’histoire de ce Rayman commence bien avant 
ÉSCension fulgurante de la machine de Nintendo. Le nou- 
éau Rayman possède d'abord des allures de jeu d’aven- 
ture, en monde semi-ouvert. Le héros pouvait d'ailleurs 
compter sur divers moyens de locomotion pour se mouvoir 
aignée, aigle, etc.) et arpenter l'univers. Le projet initial 
fait donc en 3D et prévu sur PlayStation 2. Michel Ancel 
jous précise: «Le personnage devait vivre une aventure 
lus élaborée que d'habitude. Le projet était alors dévelop- 
pé par une grosse équipe, issue de Beyond Good & Evil et 
King Kong.» D'ailleurs, en interne, on le nomme encore 
Räyman 4, voire Rayman Adventures. 


“artiste Hubert Chevillard, revient un instant sur cette 
première version du projet, qui devait disposer d’un conte- 
Munarratif important, et d'une tonalité assez dramatique: 
histoire parlait d'un jeune garçon accidenté, et le tout 
É ittraité en prise de vue réelle. Il allait reconstituer son 
ps meurtri dans des séquences oniriques et symboliques 
wec Rayman, le personnage sans bras ni jambes. L'objectif 


aWjoueur était la reconstruction du garçon (bras, jambes, 


etc.). Mais un jour, Michel Ancel nous a dit: “Les gars, ou- 
bliez l'accident! Les lapins vivent sous terre depuis trop 
longtemps, dans leurs terriers où l’homme les accule. Ils 
reviennent à la surface et ne sont pas contents !” Le naturel 
était revenu au galop, et nos rêves partaient à la benne. 
Les joies de la production, en somme. » 


En effet, c'est lors d’un voyage en train qu'apparaissent 
pour la première fois ces fameux lapins, sous le crayon 
de Michel Ancel. Ce n’est pas la première fois qu’un anta- 
goniste aux grandes oreilles est évoqué dans un Rayman. 
Lorsque Jacques Exertier débarque dans les dernières se- 
maines de production du premier épisode, il dessine déjà 
un lapin au look très cartoon et en produit différents mo- 
dules qui sont ensuite convertis en sprites 2D. Cependant, il 
est trop tard pour intégrer son travail dans le jeu final. Mais 
ce n'est que partie remise. Qu'importe, Jacques Exertier 
sera quand même crédité dans le générique de ce premier 
épisode, bien que le fruit de son travail soit au final absent 
du platformer d’Ubisoft. 


Des années plus tard donc, cette idée de lapin refait sur- 
face. Michel Ancel les imagine sous une forme simple, avec 
un regard complètement éteint et idiot. Il travaille sur un 
croquis très graphique, sur lequel les bestioles ont les yeux 
vraiment écartés. Hubert Chevillard, avec qui Ancel tra- 
vaille à cette époque, apporte lui aussi ses idées: « Michel 
est arrivé un lundi avec un “crobard” du lapin. Dans son 
idée, il devait avoir une apparence art toy [NDLA: une ligne 
de figurines]. [Le lapin] avait un rendu très mignon, mais 
Michel le décrivait comme un personnage débile et exces- 
sif. Une première vidéo faite en interne montrait même les 
lapins défilant “en phalange” dans une décharge publique! 
J'ai modélisé ce rough de lapin et j'ai ajouté la possibilité 
de lui ouvrir une bouche démesurée, avec de grosses dents 
pour coller avec le caractère que Michel décrivait. Le lapin 
a ensuite été retravaillé, notamment pour satisfaire les be- 
soins d'une campagne vidéo Internet. C'est là qu'il a gagné 
ses yeux bleus, les yeux rouges étant réservés aux moments 
où il s'énerve. Pour tout avouer, j'ai imaginé les yeux rouges 
en pensant aux lapins albinos de mes grands-parents, qui 
me filaient les chocottes quand j'étais petit. Et j'ai dessiné 
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balader les lapins la bouche grande ouverte. Cela 
jait un peu Michel, maïs il s’est vite aperçu que ça 
itrtout le monde. Le cri est venu après, à la faveur 
petites vidéos virales faites pour la Toile. Il a d’ail- 
fait l'objet d’un concours en interne, qu'un ingénieur 


jontpellier a remporté. » 


Perrier, l'heureux gagnant, est programmeur et 
le l'auteur du fameux «Bwaaah!» aigu, venu de nulle 
L “Cértains diront que ce n’est pas la mer à «bwaaaarh», 
SCela doit être de la jalousie. Ses talents vocaux sont 
ement naturels que peu de retouches sont effectuées sur 
On final. Seul un léger pitch permet de rajouter trois 
jtons pour faire monter la voix un peu plus dans les 


15. 


Derrière son côté volontairement idiot, le lapin offre 
pourtant un second degré de lecture, plus subtil. Michel 
Ancel nous éclaire à ce propos: «Je voulais créer des mé- 
chants qui soient absolument débiles. Il me fallait une 
nouvelle sorte d’ennemis, et je souhaitais qu'ils soient un 
peu surprenants par rapport à l'univers de Rayman. D'ail- 
leurs, les lapins représentent l’industrialisation. Ils “empa- 
quettent” des personnages magiques, puis les vendent. Il y 
a un sous-texte marrant lié à ces lapins très organisés, voire 


monomaniaques, qui envahissent le monde fou de Ray- 


man. Du point de vue du scénario, c’est donc intéressant. 
En plus, Rayman était censé retrouver André de Rayman 3. 
Chaque héros avait sa copine et ensemble, ils devaient 
collaborer. Honnêtement, j'étais très content de l’histoire 
qu'on allait développer. » 


Chapitres 


Une fois de plus, l'envie du créateur d'offrir une expé- 
rience aussi narrative que ludique se fait sentir. Ces lapins 
concoctant des plans machiavéliques pour conquérir le 
monde ont vraiment un gros capital sympathie, ainsi qu'un 
fort potentiel en termes de scénario. On devine très bien 
l'influence des Monthy Python, et de la scène culte du la- 
pin tueur dans Sacré Graal, derrière cette histoire complè- 
tement absurde. Mais encore une fois, un coup du sort va 


faire passer ces envies narratives au second plan - un re- 


frain déjà entendu. 


Et ce coup du sort se nomme Wii! À cette époque, 
Ubisoft travaille en effet depuis deux ans avec Nintendo sur 
Red Steel, un FPS prévu pour le lancement de la dernière 
née de Nintendo. Xavier Poix, responsable de l'ensemble 
des studios français d'Ubisoft juge alors que le personnage 
sans bras a sa carte à jouer sur ce support, et que le titre 
pourrait gagner à basculer sur la dernière console de Nintendo. 


En parallèle, Michel Ancel et son équipe ont eu l’'oppor- 
tunité de mettre la main sur la machine et ils imaginent 
déjà quelles applications ils pourraient tirer de ce support 
unique. Des prototypes intéressants à base de mini-jeux 
sont même réalisés, usant des spécificités du contrôle inédit 
offert par la machine. Le trailer, diffusé quelques semaines 
avant l'E3 2006 dévoile alors le «nouveau projet Rayman». 
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r la machine et ils imaginent 
pourraient tirer de ce support 
éressants à base de mini-jeux 
s spécificités du contrôle inédit 
iler, diffusé quelques semaines 
; le «nouveau projet Rayman». 


Ce prototype, encore hybride, a conservé quelques caracté- 
ristiques du Rayman 4 initial (les montures du héros, dont 
nous parlions plus tôt), tout en dévoilant une maniabilité 
adaptée au contrôle de mouvements. 


Mais la production d’un jeu d'aventure demanderait 
bien trop de temps pour être à l’heure pour la sortie de la 
console. Il est donc décidé de faire du jeu un party game 
capable d'exploiter tout le potentiel de la Wii en termes de 
lun et de toucher une cible différente des autres jeux d’'Ubi- 
soft, comme Red Steel. Michel Ancel raconte le processus: 
« Quand on prend une nouvelle console en main, on réalise 
plein de petits tests pour voir ce qu'on pourrait faire avec 
le joystick, etc. Et il se trouve que les tests [NDLA: sur Wii] 
étaient plus concluants avec des mini-jeux qu'avec un jeu 
d'aventure. On a rencontré plusieurs fois des gens de Nin- 
tendo durant le développement, et ils étaient très contents 


de ce que l'on faisait. » 


Ce trailer permet en tout cas d'effectuer deux consta- 
tations: d’abord, la mise en scène de la famille, placée au 
même niveau d'importance que les images du jeu, et effec- 
tuant de larges mouvements Wiimote à la main, donne d’em- 
blée le ton qu'emploiera Nintendo pour communiquer sur 
sa Wii. On y retrouve déjà l'esthétique de futures publicités: 
un canapé blanc, un grand salon, une ambiance chaleu- 
reuse où des personnes de tous âges peuvent se réunir 
autour d’un jeu vidéo. Mais surtout, les phases de jeu en 
elles-mêmes lèvent le voile sur ces fameux lapins, désor- 
mais au centre du scénario. Le projet se voit renommer 
officiellement Rayman contre les Lapins Crétins. 


Avec cet épisode, la série franchit clairement un cap 
dans la folie. Une orientation dont il ne faut pas abuser, 
aux yeux du scénariste Jacques Exertier: «Il faut faire at- 
tention avec le barjo parce que dans un univers trop dé- 
janté, tout devient possible. Il n’y a plus ni code, ni enjeu. 


Le joueur ne sait pas le décrypter ou l'anticiper, et du coup, 
il n'y a plus aucun danger, aucune tension. Le scénario de 
Rayman et les Lapins Crétins n'est pas le plus complexe du 
monde. Mais il fallait quand même donner un objectif clair 
au joueur.» Ici, il s’agit de réussir le plus d'épreuves pos- 
sibles pour pouvoir, d'une part, libérer les bébés Globox et, 
d'autre part, construire une échelle faite de ventouses de 
toilettes qui permettrait à Rayman d'atteindre la fenêtre en 


haut de sa cellule et de s'évader. Tout un programme. 
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LE PHÉNOMÈNE ZLAPINS CRÉTINS 


L'équipe est tout de suite emballée par ce concept de 
créatures complètement stupides qui pètent les plombs. 
Michel Ancel est conscient de détenir un méchant qui 
dépote plus que d'habitude. L'histoire ne lui donnera pas 
tort. Les Lapins Crétins devient vite une marque à part en- 


tière chez Ubisoft. 


Mine de rien, entre 2006 et 2013, ce ne sont pas moins 
d’une dizaine de jeux estampillés Lapins Crétins qui sortent 
tous supports confondus. On en trouve la moitié sur Wii 
avec Rayman contre les Lapins ENCORE plus Crétins, 
The Lapins Crétins Show, The Lapin Crétins —- La Grosse 
Aventure, The Lapins Crétins — Retour vers le Passé. 


Ensuite, on recense deux épisodes 
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Ensuite, on recense deux épisodes sur Nintendo 3DS: 
The Lapin Crétins - La Grosse Bagarre et The Lapins Cré- 
tins 3D. S'ajoutent à cela un jeu Xbox 360 (The Lapins Cré- 
tins partent en live) et un autre sur mobiles: The Lapins 
Crétins Big Bang. Enfin, Ubisoft a bien tenté de réitérer 
l'exploit de l'épisode Wii sur Wii U, mais on peut difficile- 
ment parler de succès. The Lapin Crétins Land sur Wii U 
est donc le dernier en date pour le moment, mais nul ne 
doute qu'on n’a pas fini d'entendre «bwaahrler» de la série. 


L'entreprise n'hésite pas à décliner ses boules de poils 
en bandes dessinées à partir de juin 2012 et à diffuser une 
série télé courant 2013. Une attraction au Futuroscope 
ouvre même ses portes fin décembre 2013, au moment où 
Yves Guillemot estime que les lapins rapportent entre 4 et 
5 millions d'euros par an à l'éditeur. Une idée en or, donc. 
Histoire de ne pas s'arrêter en si bon chemin, un film est 
annoncé en février 2014, développé en partenariat avec 


Sony Pictures Entertainment. 


S’'APPROPRIER SON PUBLIC 
ET LA TECHNOLOGIE 


Pour en revenir à Rayman contre les Lapins Crétins, il est 
amusant de constater que si la série peut être qualifiée de 
jeu pour core gamers de nos jours, l'épisode Wii tend vers 
son exact opposé en termes d'image. Xavier Poix revient 
avec nous sur la perception du personnage: «Le plus dur 
avec la marque Rayman, c'est que tout le monde a un avis 
sur le sujet. Certains vont dire que c’est pour les enfants, 
d'autres que c’est pour les joueurs assidus, vu que la presse 
spécialisée adore. Sauf que les core gamers aujourd'hui 
jouent surtout à des shooters ou à des jeux open world. 
Ont-ils encore le temps pour Rayman? Quelque part, c'est 
courageux de notre part de continuer à leur proposer du 
Rayman. On le doit bien aux fans. On y croit encore, en 
tout Cas. » 


Pour le cocréateur Frédéric Houde, Ubisoft a frappé un 
grand coup en visant le grand public avec le titre: «Je pense 
qu'on a eu un peu de mal à se positionner sur la marque 
Rayman à l'époque. On a ce paradoxe du jeu gamer avec 
des visuels mignons. Ce grand écart nous a peut-être joué 
des tours par le passé. Au moins, sur Wii, on n'a pas repro- 
duit cette erreur de placement. D'ailleurs, j'ai rapidement 
senti le potentiel du titre, car je voyais des collègues rester 
tard après le boulot pour s'éclater sur leur propre jeu.» 


On l’a vu à plusieurs reprises depuis le premier épisode: 
chaque jeu comporte son lot de barrières techniques qu'il 
faut savoir contourner. La puissance limitée de la Wii ne 
doit donc pas être un obstacle à la création. Pas forcément 


facile lorsqu'on doit différencier des dizaines de lapins. 
Dans les phases de recherche, l'équipe fait comme toujours 
différents tests. Elle déforme les lapins, change leur sil- 
houette, rajoute des poils et des couleurs pour finalement 
convenir que l'apparence unique est la bonne solution. 
Pour l'artiste Florent Sacré, la solution est simple: donner 
aux bestioles des costumes: «Ce sont les vêtements qui de- 
vaient leur donner de la personnalité. Techniquement, cela 
nous permettait d’avoir un seul personnage à gérer et non 
des centaines. Le seul qui se distingue et que l’on a conser- 
vé, c’est le geôlier, l'énorme lapin noir.» D'où l'apparition de 
lapin Superman, d’un autre accidenté couvert de bandage, 
alors que d’autres tentatives seront abandonnées (costumes 


de X-Men). 
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rencier des dizaines de lapins. Les contraintes techniques sont ainsi gérées astucieu- 
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sement. Michel Ancel, qui arrive très bien à créer un pont 
entre les outils et l’artistique, a une vision très ambitieuse 
du projet. La création bat son plein, et son équipe relève 
le plus fou des défis: boucler ce jeu en quatre mois. La 
production a lieu de juin à septembre, phase de debug in- 
cluse. Autrement dit, en un rien de temps. Une prouesse 
qui s'avère faisable grâce à plusieurs facteurs. Avant tout, la 
core team se connaît très bien et maîtrise relativement bien 
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le moteur, le Jade Engine qui a servi sur Beyond Good & 
Evil et King Kong. Et puis il ne faut pas oublier que le jeu 
ne sort pas de nulle part. Toutes les recherches prélimi- 
naires n’ont pas été vaines et sont en partie réintégrées à la 
sauce Lapins. Florent Sacré, lui, n'en revient toujours pas: 
«On ne pensait pas faire le jeu en si peu de temps, mais on 
s'est tellement investi, qu’en quatre mois, il était là. Chaque 
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[Chapitres] 
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L'homme garde d'excellents souvenirs de cette production LES LAPINS 


et de l'ambiance générale de la Villa à cette époque: «Je me POURSUIVENT LEUR ROUTE 


rappelle de soirées pizzas à refaire le monde, à imaginer 


ce qui serait meilleur pour nos jeux. C'était une période où À la sortie du jeu, Le succès est RARE Il faut dire | Ch Recon. 11 passe au 
les petites choses développées par untel ou untel dans son que les teasers Aitfusés sur Tnternet Sormatent le ri et M nes de nouvelles i dées - 
coin se retrouvaient finalement intégrées aux jeux. C'était ont incroyablement pris auprès des jones: Les lapins D ct ouvert. Et He à pa 
fantastique! Et puis le coup des inondations allait bien à deviennent les Te Dés RL Une . . donc sode que Michel Ancel se détache d 
l'esprit fou de la Villa.» En effet, au cours du développe- inmréieiement lancée, ot nues le roue e ee È . # 
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Montpellier s'est retrouvée sans électricité avec cinquante d'Yves Guillemot en personne. On y retrouve tout de même | 
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l'aspect infantile qui a fait le succès du premier épisode, 
puisque les lapins tentent désormais d’envahir la Terre à 
bord de sous-marins jaunes volants, un clin d'œil possible 
au Yellow Submarine des Beatles. Quant au gameplay, on 
retrouve cette fois une orientation vraiment party game, où 
la plupart des épreuves sont jouables jusqu’à quatre en si- 
multané. Mi-novembre 2007 sort donc Rayman contre les 
Lapins ENCORE plus Crétins. Pour Nicolas Chereau, c’est 
un bol d'air frais après quatre ans passés sur la licence Tom 
Clancys Ghost Recon. Il passe avec plaisir d’un monde li- 
mité en termes de nouvelles idées de gameplay à un monde 
complètement ouvert. Et c’est à partir de ce deuxième épi- 
sode que Michel Ancel se détache de la série. 


Rayman contre les Lapins Crétins a été l'épisode du re- 
nouveau et du débordement créatif. Sa sortie coïncide avec 
le moment où Michel Ancel est fait Chevalier des Arts et 
des Lettres en mars 2006 aux côtés de Shigeru Miyamoto, 
papa de Mario, et de Frédérick Raynal, créateur français 
connu, entre autres, pour son travail sur Alone in the Dark. 
Renaud Donnedieu de Vabres, alors ministre de la Culture, 
ne tarit pas d'éloge à l'égard de Michel Ancel: « Vous avez 
marqué durablement de votre empreinte l'univers du jeu 
vidéo en donnant naissance à des personnages forts, à des 
mondes complexes, subtils, et vous avez contribué à la re- 
connaissance internationale de la compétence, de l’innova- 
tion et de l'imaginaire débridés de la french touch. » 


Si Ancel délaisse le futur des Lapins Crétins, c'est d’abord 
pour se consacrer à la suite de Beyond Good & Evil. 
L'histoire va pourtant l’éloigner de la belle Jade pour le ra- 
mener sur la trace de sa création fétiche: Rayman. Pour 
marquer ces retrouvailles, rien ne vaut le développement 
d'un nouveau moteur fait maison. s 
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RAYMAN ORIGINS 


Payer es CD-ROM, 


Genre: Plates-formes 
Éditeur : Ubisoft 


Développeur: Ubisoft Montpellier 
Nombre de joueur(s): 1-4 
= 24/11/2011, 


Le) 12/04/2012 sur PlayStation 3, 
Xbox 360 et Wii. 
Puis 2012 sur 3DS, PS Vita et PC 


15/11/2011, Le 


Comme son nom l'indique, Rayman Origins se propose de 
revenir aux racines de la série d’Ubisoft. L'histoire se veut 
simple, le but étant de revenir à un feeling très arcade : 
Rayman, alors qu’il était tranquillement en train de piquer 
un somme, réveille Big Mama à cause de ses ronflements. 
La vieille de La Lande aux Esprits Frappés envoie donc ses 
sbires à travers le royaume pour se venger. 


À travers une dizaine de mondes aux couleurs éclatantes, 
le joueur acquiert des pouvoirs à mesure qu'il libère 
différentes fées : il peut ainsi donner des baffes, planer grâce 
à ses cheveux, rapetisser, nager, puis courir sur les murs. Ces 
mondes renvoient directement à ceux du premier Rayman. 
On trouve donc un univers forestier bucolique, un monde 
dédié à la nourriture (avec des décors à base de boîtes de 
conserve, de pop-corn, de saucisses, et des bébés dragons 
faisant office de serveurs), un autre axé sur la musique (dans 
lequel Rayman doit taper sur des gongs, entre autres), etc. 


Jouable en solo, cet épisode devient plus amusant lorsqu'il 
est pratiqué en multijoueur. D'ailleurs, ce mode permet 
de retrouver et d’incarner de vieilles connaissances de la 
saga, comme Globox et les Ptizètres. Quant aux ennemis, 
on reconnaît les anciens, comme les Livingstones ou les 
Chasseurs. 


DE LA 3D À LA 2D 


Ça commence à devenir une habitude, mais avant d’abou- 
tir à Rayman Origins, le projet est passé par un long proces- 
sus de recherches, à des années-lumière du rendu que l’on 
connaît aujourd'hui. Ce sont les recherches effectuées pour 
Rayman 4 (le prototype montpelliérain, qui donnera nais- 
sance aux Lapins Crétins), mais surtout celles de Beyond 
Good & Evil 2 qui donnent des idées à Michel Ancel. Une 
technologie émerge de ces recherches, qui sera baptisée 
UBlart Framework. Il nous raconte: «On a fait pas mal 
d'expériences dans la génération de décors dynamiques 
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en travaillant sur Beyond Good & Evil 2. Certaines d’entre 
elles étaient utilisables pour de la 2D. Donc en parallèle, j'ai 
lancé une petite équipe pour réaliser des prototypes de jeux 
en 2D avec cette technologie, avant de faire une démo plus 
conséquente. LittleBigPlanet était sorti [NDLA: un jeu de 
plates-formes jouable à quatre, développé par le studio Me- 
dia Molecule pour le compte de Sony et offrant aux joueurs 
de nombreux outils pour créer ses niveaux], et j'avais envie 
de faire de la plate-forme en coopération. Ça nous brûlait 
Jés doigts de nous y mettre! On a donc mis BGE 2 en pause. 
De toute façon, [le projet] en avait besoin, car on retombait 
dans un développement bordélique à la Tonic Trouble. On 
attendait une équipe technique qui n’arrivait pas. On s'est 
dit qu'il fallait partir sur un truc qu'on maîtrisait, puis re- 
Venir sur BGE plus tard.» Rayman Origins est donc lié à la 
confection du moteur et va permettre de démontrer que ce 
dernier fonctionne. Mais au-delà de son aspect fonctionnel, 
il va surtout faire éclater au grand jour le talent de toute la 
bande d'artistes d'Ubisoft Montpellier. 


En parallèle du travail de Montpellier sur cette confection 
du nouveau moteur, un projet Rayman 4 avait déjà été lancé 
à Montreuil. C’est Michaël Janod qui travaille sur ce «projet 
secret», entre 2007 et 2009, depuis Paris. Le contenu de ce 
potentiel Rayman 4 devait (encore) être entièrement réalisé 
en 3D: «On devait être moins d'une quinzaine de personnes 
à travailler sur sa conception. En fait, Ubisoft s'était dit qu'il 
fallait trouver une spécificité de gameplay qui le distingue du 
reste de la série, un peu comme les petites planètes et la gra- 
vité dans Super Mario Galaxy. Ce qu'on avait trouvé était très 
bien, mais extrêmement complexe. En tout cas, on voulait 
déjà revenir aux racines, avec de vieux personnages du pre- 
mier Rayman, comme les Livingstones. On voulait prendre ce 
qu'il y avait de marquant dans l'univers — Globox, les Lums 
et même les robots pirates de Rayman 2 -, afin de rendre le 
tout encore plus cohérent.» Et lorsqu'on le questionne sur ce 
fameux «truc» qui devait distinguer le titre, Michaël Janod 
esquisse un sourire. Nous n’en saurons pas plus. «On ne s’in- 
terdit pas de réutiliser cette composante dans un futur jeu... » 


IMAGES DU PROTOTYPE DE RAYMAN 4 


Chapitre 6 


Quand le projet est arrêté, une grande partie de l’équipe 
migre sur Rayman Origins, avec pour directeur artistique 
Christophe Villez. Michaël Janod, lui, enchaîne sur un 
autre épisode des Lapins Crétins, avant de finir par re- 
joindre à son tour le staffde Rayman Origins. Il travaillera 
notamment sur trois boss, avant d'enchaîner sur Rayman 


Legends. 


UN MOTEUR PENSÉ 
POUR LES ARTISTES 


Quand Yves Guillemot dévoile pour la première fois 
Rayman Origins lors de la conférence Ubisoft de l’E3 2010, 
cest toute l'assemblée qui prend une grosse claque. Oui, 
le jeu est en 2D. Et, oui, il propose un rendu graphique à 
tomber par terre. Développé par une équipe restreinte, le 
jeu propose des visuels époustouflants grâce à son moteur 
pensé pour les artistes. 


À la Villa, Christophe Villez, character designer et direc- 
teur de l'animation sur le projet, s'explique: «On a vrai- 
ment pu fabriquer non seulement le moteur mais aussi 
l'outil d'animation en fonction de nos besoins. Le côté ins- 
tinctif de l'UBlart Framework est d’ailleurs sa principale 
force. C'est la patte de l'artiste que l’on voit à l'écran, que 
ce soit dans les décors, le design des personnages ou l’ani- 
mation qui, il faut le rappeler, est très rapide à produire. 
J'ai beaucoup apprécié les nombreuses expérimentations 
faites sur Origins. En tant qu'animateur, je peux quasiment 
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ant qu’animateur, je peux quasiment 


procéder tout seul. Je prends mon personnage, validé par 
la section créative, puis je le “découpe” pour l'animation. 
Concrètement, je sépare tous les éléments: les cheveux, les 
veux, la bouche, les bras, la tête, etc. Ensuite, je le trans- 
mets soit à un animateur soit au directeur technique, pour 
qu'il lui donne vie. Et deux heures après, on a déjà notre 


personnage animé. » 


Dans les locaux d’'Ubisoft Montpellier, il est l'heure de la 
pause déjeuner. On suit donc Michel Ancel pour retrouver 
son frère Philippe et une partie de l’équipe dans une salle 
du rez-de-chaussée. Le temps pour tout le monde d'englou- 
tir une bonne dizaine de sushis, et le créateur revient sur les 
origines du moteur: «On a développé énormément de pro- 
totypes de jeux différents à partir de l'UBlart Framework. 
L'un d’eux avec une direction artistique à l'encre de Chine 
par exemple. Le Framework est polyvalent et permet de 
faire ce que l’on veut, en fait. Comme le dit Christophe Vil- 
lez, on peut effectivement animer un personnage très vite. 
Il suffit de le scanner, puis de mettre des “ossements” à l'in- 
térieur [NDLA: un squelette est constitué pour le person- 
nage, qui servira pour l'animation]. Ces bones permettent 
ainsi de le déformer et de l’animer sans avoir à refaire de 


dessins supplémentaires. » 


Le moteur d’'Ubi est donc un régal pour les artistes. Une 
situation ironique pour Christophe Villez qui ne pensait 
passer une grande partie de sa carrière dans le jeu vidéo. 
Venu du monde de l'animation, l’homme a la chance, en 
sortant de l’école des Gobelins, de travailler avec feu Paul 
Grimault, un réalisateur français notamment connu pour 
Le Roi et l'Oiseau, film d'animation culte sorti en 1980. 
Par la suite, il participe à Rock-O-Rico, un long-métrage 
animé de Don Bluth sorti en 1992 en version française. Il 
passe également chez Disney, puis s'occupe du story-board 
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de Chasseurs de dragons, un film français basé sur la série 
animée du même titre. Une solide carrière donc. Il raconte: 
«Aux premiers abords, je ne me voyais pas bosser dans le 
jeu vidéo. Il faut dire que dans les années 90, je trouvais 
cette industrie moins “riche”. J'avais l'impression que l'ex- 
périence serait moins satisfaisante que dans le monde de 
l'animation. Quand l'occasion s’est présentée d'entrer dans 
le milieu du jeu, je n'avais rien d'autre à faire à ce mo- 
ment-là. Au départ, je devais faire du story-board pendant 
trois mois. Résultat: j'ai trouvé ça tellement enrichissant 
que je n'ai toujours pas quitté le navire. Plusieurs raisons 
à cela: le contexte créatif, des durées de production plus 
longues qu'au cinéma et la confiance accordée par Ubi- 
soft, qui n'hésite pas à pousser les gens. Au final, c’est plus 
agréable de bosser dans le jeu vidéo que dans l'animation » 


confie-t-il. 


La dizaine de personnes travaillant sur le character de- 
sign et l'animation de Rayman Origins se fait clairement 
plaisir. Tous ceux qui goûtent à l’'UBlart Framework n’en 
disent que du bien, à l’image du concept artist Jean-Chris- 
tophe Alessandri: «Avec ce moteur, on rend parfaitement 
justice aux travaux des graphistes, là où la 3D implique une 
interprétation. Quand j'ai rejoint Origins, le Framework 
était là depuis presque un an. Je me suis formé à l'outil 
qui a instauré une nouvelle façon de travailler, une philo- 
sophie à part. C'est vraiment un moteur pensé pour l’utili- 
sateur, avec une énorme facilité d’itération. Il est vraiment 
débarrassé de toutes fioritures, contrairement à certains 
softs avec des icones dans tous les sens. Là, on fait face à 
un écran très épuré, et tout se fait quasiment en raccourcis 


clavier. Une fois maîtrisé, c’est d’une fluidité hors pair. Pour 


moi, il s’agit du meilleur outil sur lequel j'ai bossé en 2D, 


tout simplement. » 
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Ce moteur développé par cinq ou six personnes, princi- 
palement des ingénieurs et des directeurs techniques gra- 
phiques, permet donc d'itérer très rapidement et de chan- 
ger la topologie d’un niveau le plus simplement du monde. 
Grâce à lui, l’équipe est capable de déplacer un ennemi ou 
une plate-forme rapidement, et d’en juger le résultat de fa- 
çon immédiate. Pour le game designer Émile Morel, il n’y a 
rien de tel que de pouvoir jouer au jeu et modifier en consé- 
quence et en temps réel: « Pour un platformer qui nécessite 
des réglages très précis, l’'UBlart Framework est vraiment 
l'outil idéal. Je ne vois même pas comment on aurait pu 
arriver à ce résultat sans lui. » 


ÉVOLUER DANS DES PEINTURES 


Lancer Rayman Origins, c’est avoir l'assurance d'évoluer 
dans des pièces visuelles sidérantes. La finesse du trait, l'ex- 
plosion de couleurs: tout concourt à immerger le joueur 
dans un monde où l’onirisme est roi. L'univers du jeu d'Ubi- 
soft est frais, mais pas dépourvu d’influences pour autant. 
Sans surprise, au rang des inspirations les plus fortes, on 
retrouve l’un des pères du cinéma d'animation japonais: 
Hayao Miyazaki. Ses travaux n'étaient alors pas encore 
très connus en France à l'époque, quand Jean Christophe 
Alessandri s’y est intéressé: « Un collègue les possédait sur 
Laser Disc en japonais non sous-titré. Visuellement, c'était 
dément. On a mis la main sur des artbooks également, 
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avec des décors peints absolument somptueux. La part de 
l'œuvre de Miyazaki qui touche à la nature, les nombreuses 
forêts, la richesse de la végétation et son aspect positif nous 
ont clairement marqués. Peut-être que cela se ressent dans 
la saga Rayman jusque dans les derniers titres, au moins au 
niveau du soin apporté aux environnements naturels. » 


Selon Christophe Villez, c'est davantage l'univers de la 
bande dessinée franco-belge qui a été un point de départ 
pour Origins: «Quand nous avons commencé le projet, 
Michel Ancel m'a mis sous le nez la BD Rosco le Rouge 
de Jean-Louis Marco. Une bande dessinée dont le de- 
sign évoque le style de Joann Sfar à qui l’on doit la saga 
Donjon, entre autres œuvres. Le but était d'obtenir des mo- 
dèles références pour les personnages secondaires. Les Li- 
vingstones par exemple. Ceux du premier Rayman étaient 
tellement iconiques qu'il paraissait trop compliqué de les 
modifier radicalement. J'ai aussi dû adapter Globox à cette 
nouvelle direction. En le retravaillant ainsi et en l’animant, 
lui et le reste du casting ont glissé vers un style plus améri- 
cain. On retrouve un côté “Warner”, avec des tensions dans 
les lignes, histoire d'optimiser l'animation. » 


Christophe Villez était en charge d 
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té 
imiser l'animation. » 


Christophe Villez était en charge du recrutement des ani- 
mateurs pour Ubisoft, et il a pu observer l’évolution des 
influences de l’équipe, avec l’arrivée progressive de nou- 
veaux membres. Ainsi, après une vague d’influences Disney 
et Dreamworks, il voit les élèves davantage imprégnés de 
culture japonaise. Désormais, un vrai mélange s’est opéré: 
«On peut difficilement parler d’“une” histoire de l’anima- 
tion en France. Il n’y a pas vraiment de style défini, l’in- 
fluence venant avant tout de la bande dessinée. Je trouve 
qu’au Japon et aux États-Unis, le design se montre beau- 
coup plus corporatiste. On trouve évidemment chez Disney 
ou Warner une animation très efficace. En fait, ils ont par- 
faitement maîtrisé les contraintes techniques qui guident 
le design. » 

Selon Jean Christophe Alessandri, l’école française est à 
la croisée de diverses influences: «Je trouve que l’on pos- 
sède dans notre pays une vraie culture picturale, qui nous 
permet d'interpréter les images et de les traduire à notre 
façon. On détient un héritage artistique que n'ont pas for- 
cément les Américains, par exemple. De plus, notre forte 
capacité à digérer d’autres cultures graphiques est impor- 
tante, du fait que la nôtre est déjà relativement riche. On 
s'est notamment énormément imprégné de la culture japo- 
naise, à tel point que la France est devenu le deuxième pays 
consommateur de mangas. » 
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RAIN MAN ORIGINS 


Tout à fait plaisant en solitaire, Rayman Origins se 
montre quand même plus accrocheur en multijoueur. L'idée 
de mode multi, trop compliqué à mettre en place à l’époque 
dans le premier Rayman, refait donc surface et permet de 
mieux apprécier le /eve/ design sans faille de la production 
d'Ubisoft. Serge Hascoët nous renseigne sur l’importance 
du jeu multijoueur: « Michel a de belles valeurs sur ce que 
doit apporter un jeu: le côté convivial, sans violence, le fait 
que des enfants puissent y jouer et s'enrichir, etc. Dans son 
esprit, et le mien, le jeu à plusieurs a plus de valeur que le 
jeu en solo. C'est donc naturellement qu’il a opté pour la 
voie du multijoueur je pense, non sans difficulté. » 

Dans tout jeu de plates-formes impliquant une progres- 
sion à plusieurs, la lisibilité doit être au centre des préoc- 
cupations. La vitesse d'animation du personnage de Ray- 
man n'a aujourd'hui plus grand-chose à voir avec celle du 
premier jeu. Le héros est désormais beaucoup plus rapide, 
ce qui pouvait engendrer des soucis de compréhension de 
l'action. Michel Ancel a défini et codé lui-même la vitesse 
de déplacement du personnage, dans un premier temps 
en Flash: «Il fallait dézoomer la caméra car, avec l'ajout 
du multijoueur, il était impensable d'imposer la même dis- 
tance de caméra que dans le premier Rayman. Mais si on 
se déplace lentement dans un espace dézoomé, c’est hor- 
rible. On a donc accéléré tout ça. » 

La vitesse du personnage est un sujet bien plus important 
qu'il n'y paraît. Si l’on regarde attentivement, on se rend 
compte que Rayman Origins et Legends sont aussi bien 
pensés pour le joueur qui veut prendre son temps que ce- 
lui qui veut suivre le /ow du level design. Comme Rayman 
a tendance à se la jouer Forrest Gump, les développeurs 
doivent toujours penser à ce qui lui permettrait de conser- 
ver son élan. 


bre: 


Un autre aspect primordial du jeu concerne le réglage de 
la difficulté. Souvent qualifié de difficile, Rayman Origins 
est pourtant très loin des productions hardcore du domaine 
comme Super Meat Boy, dont le côté die & retry est la base 
du gameplay. Grâce au tracking et aux playtests mis en 
place, l’équipe sait que son jeu recèle des pics de difficulté 
qui sont autant de risques potentiels de perdre des joueurs 
en cours de route. En interne, Origins et Legends sont per- 
çus comme des jeux exigeants, offrant du challenge, mais 
absolument pas comme des titres élitistes, d’où la possibi- 
lité de recommencer le niveau à l'infini et la présence de 
nombreuses sauvegardes à l’intérieur même des stages. «Il 
n’a jamais été question d'inclure un système de game over 
pour le joueur D'ailleurs, la difficulté ne pose pas forcé- 
ment problème lorsqu'on peut réessayer autant de fois que 
l'on veut. C’est ce qu’on a remarqué avec les niveaux Cof- 
frapatte introduits dans Origins. Ils font partie des stages 
les plus ardus du jeu, mais, en même temps, sont très joués 
par la communauté car ils sont courts et qu'on a envie de 
les relancer fissa pour s'améliorer » confie Émile Morel. 


Par ailleurs, pour rompre la linéarité de progression 
qui peut s'installer dans un titre en 2D, le titre reprend le 
principe des différents plans que l’on trouvait dans les pre- 
miers prototypes de Rayman 2. Le game designer explicite: 
«Le coup des différents plans permet de casser l'impression 
de n'être “que” dans de la 2D. On souhaitait garder cette 
orientation en 2D très précise avec des décors très fouillés. 
Mais en même temps, on voulait offrir le sentiment d’avoir 
face à soi un monde que l’on peut explorer. Cette impres- 
sion passe avant tout par le graphisme, avec différentes 
profondeurs de champ et divers éclairages. Elle passe aussi 
par le gameplay, en faisant penser au joueur qu'il peut à 
tout moment foncer vers ces arrière-plans. » 


En outre, l'orientation multijoueur implique la présence 
de nombreux personnages. On compte pas moins de seize 
protagonistes jouables au final, dont Rayman, Globox, Ray- 
box, Dark Ray et plusieurs déclinaisons de Ptizètres. Quant 
à ceux qui ont été abandonnés, mentionnons cette idée gé- 
niale : une petite vieille qui se défend en donnant des coups 
de sac à main! À noter que l’on retrouve quand même des 
grands-mères énervées dans le jeu final - mais encore faut-il 
terminer tous les niveaux Coffrapatte et parcourir le dernier 
niveau (La Lande aux Esprits Frappés) pour les apercevoir. 
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prits Frappés) pour les apercevoir. 


Les joueurs vous le diront, les premières parties mul- 
tijoueurs débutent invariablement par un concours de 
baffes! Précisons que le fait de pouvoir s'en coller une 
s'avère vraiment marrant! Souvent, lors des p/aytests, 
l'équipe constate que la «tarte» en pleine poire demeure 
un véritable moyen d'expression. Comme par magie, ta- 
per l’autre devient l'élément qui crée l'interaction entre les 
joueurs. Émile Morel se souvient de playtests où « deux per- 
sonnes qui ne se connaissaient pas se tapaient, volontaire- 
ment ou non, puis entamaient une discussion là-dessus. En 
termes de gameplay, c'est assez difficile à gérer puisqu'il ne 
faut pas que la baffe devienne trop gênante dans la progres- 
sion. On a donc placé des zones spécifiques, dans lesquelles 
les joueurs ne peuvent pas se taper, dans les niveaux. » Pen- 
dant les écrans de chargement, il est même possible de se 
donner des baffes pour passer le temps, voire récupérer un 
cœur qui permet de se faire toucher une fois. 


ON DIRAIT LE SUD 


L'autre point sur lequel Rayman Origins a fait l’unani- 
mité concerne sa bande-son, composée notamment par 
Christophe Héral. Pour le music supervisor Manu Bachet, 
«Christophe a amené du soleil dans la musique de Ray- 
man. ‘C'est le Sud!” On ressent vraiment l'aspect décalé 
de sa musique, ainsi que sa bonne humeur. Il a une liber- 
té dans l'écriture qu'il arrive à faire transparaître dans les 
jeux.» Sur Origins et Legends, tout le monde marche à la 
générosité. Christophe Héral ne compte clairement pas ses 
heures et pond une large quantité de morceaux, en tout 
cas bien plus que n’en prévoyait son contrat. Il nous confie 
même que sur Origins et Legends, son ratio doit se situer 
aux alentours de huit minutes composées pour une seule 


utilisée au final. 


Chapitre 6 


À en croire Manu Bachet, Michel Ancel n’est pas du genre 
à donner trop de directives sur ce qui touche à la musique: 
«Il est davantage dans les intentions, les envies. Il n'impose 
pas tel ‘empo ou tel instrument, par exemple.» Pourtant, 
on retrouve un peu de ses références sur Origins. En effet, 
l'homme apprécie le travail sonore de Stomp, une troupe 
utilisant des objets du quotidien (balais, casseroles, pou- 
belles en fer, etc.) pour produire de la musique que cela 
rejaillit sur Rayman. Dans Origins, c’est donc tout naturel- 
lement que les niveaux qui se déroulent dans la cuisine ont 
réquisitionné des casseroles. Mais pour un usage étonnant: 
«On a fait revenir les piments dans une poêle et on a cap- 
turé le son, afin de l'intégrer dans la rythmique» en rigole 


encore Manu Bachet. 


a 
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En termes d’influences, difficile d'en citer précisément 
tant la bande-son de Rayman Origins couvre un large éven- 
tail de sonorités. Cependant, on peut évoquer le morceau 
Land of the Livid Dead - Nowhere to Run en partie inspi- 
ré du travail d'Ennio Morricone, le compositeur fétiche de 
Sergio Leone. Musicalement parlant, certains mondes du 
jeu possèdent en effet une forte connotation «western», 
avec l’utilisation d'instruments comme le ukulélé, la trom- 


pette ou le sifflet. 
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